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1. Introducción 

La investigación como perspectiva 
prioritaria 

Los artistas (plásticos, diseñadores, performers, 
músicos, etc.) y los lenguajes artísticos (danza, 
multimedia, teatro, música, etc.), que trabajan con 
tecnologías, operan, por lo general, entre el arte y 
la investigación, en pos de su mutua colaboración 
para la creación de nuevas formas cooperativas y, 
fundamentalmente, para la creación de sistemas 
tecnológicos abiertos que permitan: la creación en 
tiempo real; la modificación y el intercambio de 
objetos y/o cuerpos tridimensionales; la manipula- 
ción intuitiva de un acceso a hacer complejas las 
escenas reales y virtuales; el compartir la 
interactividad realizada y distribuida en la Internet, 
y la posibilidad de utilizar variables para influir el 
comportamiento de un diseño mixto. 

Consideramos importante indagar en este te- 
rritorio de los nuevos entornos y la interactividad 
aplicados a las prácticas corporales, compositivas 
y escénicas que promueven una nueva capacidad 
de inferir y experimentar con lo conocido. 

Los sistemas tecnológicos aplicados a las ar- 
tes escénicas, definen las conexiones entre los dis- 
positivos, el entorno, los cuerpos, la creación, ins- 
talando la tensión entre el limite material y el 
deseo, impulsando a las transformaciones no como 
respuesta a las contradicciones del presente, sino 
como un principio móvil cuya condición básica 
sería la disponibilidad a interactuar. 

2. La interrelación de los 
espacios 

La Realidad Mixta, territorio donde la interre- 
lación e interacción de los espacios físicos, socia- 
les e íntimos se potencia y amplía gracias a los 
sistemas de información, es el eje sobre el que se 
articula este proyecto de investigación: indagar 
sobre el nuevo campo de los entornos mixtos, 
Realidad Aumentada y Virtualidad Aumentada. 

La Realidad Mixta entonces, mezcla entornos 
virtuales con el mundo real, formando un conti- 



1 Proyecto: «Realidad Aumentada y los nuevos entornos del Continuo Realidad-Virtualidad en el Arte Interactivo». 
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nuo entre entornos reales, realidad aumentada, 
virtualidad aumentada y entornos virtuales, pro- 
poniendo al espectador-participante en una in- 
mersión en diferentes niveles de interacción, que 
van desde el simple recorrido hasta la modifica- 
ción y la construcción de los mismos. 

Según Phillipe Quéau, 2 la virtualización de lo 
real consiste básicamente en el quebranto del 
poder que la categoría de lugar ha tenido tradi- 
cionalmente para dar cuenta de la realidad, en 
favor de una potenciación de las posibilidades que 
el lenguaje posee para ello. 

Esta situación concibe varias consecuencias, 
en primer lugar para la representación del mundo 
(para el arte, que se hace más fluido, metafórico y 
pl.istico), pero también para las mismas formas 
de la vida (en cuanto nuestra aprehensión 
sensomotriz cambia), incidiendo en la percepción 
y la interpretación de los lenguajes artísticos. 

Un relevamiento de información, por medio de 
diversas fuentes (bibliográficas y/o en Internet), re- 
ferente al desarrollo de experiencias en arte 
interactivo de intervenciones, instalaciones, perfor- 
mance, danza o teatro experimental que puedan 
ser considerados entornos mixtos, nos permitieron 
circunscribir en particular tipos de manifestaciones 
experimentales escénicas para tratar de describir y 
analizar estos modelos estéticos en su devenir y en 
sus relaciones con nuestra investigación. 

La primera cuestión derivada de estas relacio- 
nes establecidas entre las nombradas manifesta- 
ciones artísticas, los dispositivos y la virtualización 
del espacio, conlleva, por una parte, una necesa- 
ria redeflnición de las representaciones implica- 
das en la experiencia creativa: quien diseña pre- 
senta unas reglas de participación y quien parti- 
cipa actualiza las reglas y convierte a la obra en 
un «acontecimiento», en algo que se hace presen- 
te gracias a la acción del participante, y, por otra, 



las redeñnicionesy actualizaciones de los térmi- 
nos y expresiones propias que cada disciplina en- 
tra a comulgar con las nuevas interacciones. 

Esto es comprensible también ya que el arte 
virtual, en general, está exigiendo a la estética la 
revisión crítica de sus categorías sobre la produc- 
ción, la recepción y la reproducción de la obra. 
Parece que nada podrá en el futuro contener la 
desterritorialización: 1 es preciso saltar a un nuevo 
espacio, cambiando, de este modo, el lugar del 
cuerpo en la experiencia y en la noción de presen- 
cia con la que había operado. «Se puede estar pre- 
sente (en distintos grados y modalidades), a miles 
de kilómetros en un espacio remoto, sin siquiera 
desplazar nuestro cuerpo un solo milímetro».' 

Es desde el propio cuerpo en relación con el 
propio medio social y tecnológico, de la prolife- 
ración y de la difusión de las obras, que se hace 
presente la transformación. 

En este orden de ideas, la pregunta por el lu- 
gar de la obra pasa por las siguientes cuestio- 
nes: ¿dónde está la «obra»? ¿En el modelo in- 
teractivo que ofrece el artista al espectador? 
¿En las interacciones propiamente dichas que 
podrían llegar a alterar radicalmente la obra 
«original»? ¿En la idea inicial del autor, quien 
busca por sobre todo promover la interactivi- 
dad? ¿Quién es finalmente el autor? 6 

3. Las Artes Escénicas. 
Redefiniciones 

Circunscribiremos inicialmente a las discipli- 
nas escénicas que operan trasgrediendo lo habi- 
tual. Las manifestaciones de lenguaje escénico y, 
en particular la danza y el teatro «experimental», 6 
asi como performances e intervenciones, que se 
expanden hacia otros escenarios, tienen en co- 
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mún que involucran cuatro elementos básicos, 
proponiéndoles recombinaciones heterogéneas 
entre sí; estos son: 

• Tiempo (pueden tener cualquier duración); 

• Espacio (pueden ocurrir en cualquier lugar); 

• Cuerpo (un individuo o un grupo), y 

• Público (una relación entre el/los euerpo/s). 
Podría decirse que espacio, tiempo y cuerpo, 

del actor y del público, presentan una fuerte im- 
bricación en el aquí y ahora: un acontecimiento 
en un lugar dado. El espacio, el lugar, definido en 
las artes escénicas como Lugar Escénico, designa 
la escena o zona de representación. Debido a la 
multiplicidad de formas escenográficas y a la ex- 
perimentación de nuevas relaciones escena-sala, 
formulará Patrice Pavis que, el lugar escénico se 
transforma en un término cómodo por su neutra- 
lidad para describir los dispositivos poliformos de 
la zona de representación. Traemos a colación esta 
denominación dado que involucra la transforma- 
ción de la arquitectura teatral y la aparición de 
los nuevos espacios, que buscan ante todo el con- 
tacto más intimo con el público y salirse dé lo 
habitual, tanto para el teatro como para la danza 
experimental. 

Es el lugar escénico lo que está en renova- 
ción. Este continúa señalando su naturaleza físi- 
ca, pero sus dispositivos y relaciones con los pro- 
pios materiales constitutivos se expanden. La in- 
corporación de nuevos dispositivos tecnológicos 
ha planteado nuevos paradigmas y nuevos con- 
ceptos en lo que hace al fenómeno escénico. Por 
lo tanto, surgen preguntas como: ¿con la inclu- 
sión de las herramientas tecnológicas, el arte 
escénico, como fenómeno vivo e irrepetible, sigue 
siéndolo? ¿Hay una nueva teatralidad? ¿Es posi- 
ble el teatro, la danza virtual? ¿Qué papel juega 
el dramaturgo, el coreógrafo en este espacio? ¿Qué 
transformaciones sufre el texto, la coreografía? 
¿La tecnología reemplaza a la creación o es una 
herramienta? 

Buscaremos bordear estas preguntas con nues- 
tras potenciales respuestas, porque suponemos que 
no es aún el momento de ir directo al corazón de 
sus respuestas. El fenómeno está aconteciendo. 

Phillipe Quéau circunscribe una línea de avance 
y desarrollo de los entornos virtuales, entendidos 
como maneras de ocupar el espacio y que habrmn 
evo 1 nonado según se trate de: un pacto entre la 
ilusiuii virtual y el cuerpo real y móvil que hace 
funcionar músculos y articulaciones, añadiendo 
al mundo concreto una especie de capa virtual de 
informaciones, asi por ejemplo al territorio virtiuil 



se le superpone un mapa virtual; con la 
telepresencia que permite estar presente a distan- 
cia en un lugar real; con la televirtualidad que por 
el contrario se trata de la presencia a distancia en 
un mundo también simulado; con el metamundo 
de la Web, donde su lugar de encuentro es el 
ciberespacio. En todos estos casos, el concepto de 
lugar se aparta claramente de su acepción clásica; 
ya no basta con que las realidades estén ahí, dis- 
puestas a conectarse, es necesario que el lugar 
físico de la realidad se disuelva en favor de la in- 
formación y de la metáfora, para que se pueda 
realizar la conectividad, cambiando nuestra apre- 
hensión sensorio-motriz y nuestra interacción es- 
pacial. Los vínculos entre lugar y lenguaje se en- 
riquecen y todo ello se traduce en formas artísti- 
cas. Una de las funciones más sugestivas del arte 
asi promovido por lo virtual es, precisamente, in- 
citar cualquier forma de interacción. «El artista 
interactivo propone siempre a los espectadores una 
colaboración creativa, una 'co-creación'. Esta ac- 
titud supone ya un cuestionamiento del 'proce- 
samiento' de la obra misma que, de este modo 
queda 'marcado' y registrado en la obra misma». 7 

4. La interconexión entre lo real 
y lo virtual 

A diferencia de lo tratado desde la realidad 
virtual, en las obras de realidad aumentada, el 
público participante puede ¡nteractuar con el 
mundo real aumentado por la información sinte- 
tizada desde las computadoras. Ve el mundo real 
a su alrededor y aumenta la visión que éste tiene 
de su entorno mediante la superposición o com- 
posición de los objetos 3D virtuales. Esto daría la 
ilusión de coexistencia entre los mundos real y 
virtual. Esta cuestión pone en vilo la capacidad 
perceptiva del espacio, los objetos y los cuerpos: 
gesto y habla. Concretamente, una de las posibi- 
lidades más destacadas de la realidad aumentada 
es la de integrar objetos virtuales en dos y tres 
dimensiones del escenario y, además, permitir la 
interacción con estos elementos. Las aplicaciones 
de realidad aumentada requerirán de métodos de 
abstracción apropiados para estar al tanto de lo 
que sucede en el contexto. Actualmente, se en- 
cuentra bastante desarrollado el uso de interfaces 
de comunicación con el sistema informático de- 
nominadas «transparentes o gestuales» . 8 «Gracias 
a este tipo de interfaces, en lo que respecta a la 
interacción, podemos ver cómo espectadores rea- 
les pueden agarrar, desplazar, lanzar, etc., los ob- 



• jaime A. Rodríguez, «El Relato Digital - Narrativa digital: Tres sentidos». [En línea], http://www.javeriana.edu.co/ 
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jetos directamente con sus manos y sin la necesi- 
dad de utilizar ningún otro tipo de sistema de 
comunicación con el ordenador». rj Estos sistemas 
sofisticados de visión por computadoras y sensores 

que traquean al cuerpo, detectando su posición y 

también los movimientos de sus manos, cabezas 
o piernas. Esta experiencia da lugar a un acto de 
conocimiento del efecto performativo que puede 
llegar a tener la determinación efectiva de la ac- 
ción de los artefactos tecnológicos sobre el sujeto 
que se presta a tal experiencia y un público parti- 
cipante, es decir activo y atento. Los ensayos del 
arte con la tecnología nos permiten aproximar- 
nos a una tecno-experiencia en que el cuerpo está 
directamente involucrado. 

Pero, las demandas materiales que estas expe- 
riencias exigen, dan como resultado que las aplica- 
ciones reales de la Realidad Aumentada en las artes 
escénicas todavía no hayan alcanzado una produc- 
ción escénica significativa; y, las experiencias en 
danza, teatro o performances no sobreabundan. 

«Salvo casos aislados (...) todavía no lia llega- 
do a ser eficiente, encontrándonos en muchos 
casos con pequeños titubeos y aproximaciones que 
no sacan partido a las excitantes capacidades ex- 
presivas que este medio puede aportar». 10 Si sólo 
ubicamos la cuestión en derredor de los dispositi- 
vos tecnológicos, reduciríamos la genealogía de 
lo escénico a sus escaparates. 

Desde esta perspectiva, el sentido de lo 
escénico debería ingresar a una dimensión dife- 
rente, logrando crear una nueva escena, como an- 
teriormente sucedió con el cine, el video y la tele- 
visión. Para las artes escénicas y las derivaciones 
propias que, inclusive, irrumpieron ya hacia otros 
esp; icios: «(...)no se trata de sustituir lo Real (rea- 
lidad física), sino de intervenir en lo Real, aña- 
diendo nuevas dimensiones (a través de lo vir- 
tual). El aumento es de carácter cuantitativo, pero 
fundamentalmente, cualitativo. Lo Real, en este 
nuevo género, se constituye en el eje central, con- 
figurando una nueva versión de esa Realidad, ahora 
ampliada y enriquecida»." Estas cuestiones tie- 
nen que ver directamente con la obra y su limite. 
la exposición, la recepción, la reproducción, la in- 
tnpu tación y las diversas formas de asociaciones 
que implica. 



«En primer lugar, la Realidad Aumentada, pone 
de manifiesto una dinámica particular en relación 
a [estos] límites. No se trata simplemente de com- 
binar lo virtual y lo físico en una realidad com- 
puesta, es preciso que esta combinatoria se pro- 
duzca bajo determinadas condiciones, haciendo 
de los límites un territorio difuso». 12 La resultante 
para esta fusión, que disuelve aparentemente las 
dos instancias, se percibe como una unidad indi- 
soluble, con identidad propia. 

Hasta aquí el planteo inicial referido a la co- 
rrespondencia entre lo Real y lo Virtual, al fenó- 
meno mixto de la Realidad Aumentada en el en- 
cuentro con las artes escénicas, con el cuerpo pro- 
pio de sus habitantes, sus prácticas y condiciones, 
nos proyecta a pensar que es el estatuto mismo 
de imagen lo que está cambiando, y con ello, im- 
pulsa y entra en fluido diálogo con todos sus pre- 
cedentes: cuerpo, objetos, dispositivos. 

Estos nuevos paradigmas del arte hacen expe- 
rimentar otras modalidades de comprensión y de 
creación, promoviendo la fusión de tiempos y es- 
pacios, instancias físicas y virtuales. Esto agita las 
triadas sujeto-obra-espectador y cuerpo-disposi- 
tivo-lenguaje, instalando la revisión crítica de es- 
tas categorías, y sobre la producción, la recepción 
y la reproducción de la obra por una parte, y por 
otra, como artistas no podemos ser ajenos a la 
innuencia del pensamiento precedente y presente 
y así como tampoco a nada de lo que es humano. 
En estas etapas de post donde parece que poco se 
puede hacer o poco se puede pensar -y de esta 
manera renunciar a la propia esencia humana-. 

(...) creemos en la necesidad de construir par- 
cialmente e imperfectamente, nuestras visio- 
nes de las sociedades emergentes de la Revo- 
lución Tecnológica - Digital y de la Globaliza- 
ción tal proceso aparejado, al que contribuye 
la Red de Internet especialmente - y todo lo 
que ello conlleva sobre el flujo de información 
y el intercambio de ideas como nuevas mate- 
rializaciones." 
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